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Gra jest tak stara jak nasza cywilizacja.
Gra jest zrodtem naszej kultury.

| chociaz gry byty obecne w zyciu cztowieka od zawsze, wydaje sie ze dopiero XXI wiek pozwolit
nam doswiadczy¢ w petni ich mocy oddziatywania. Obecnie wielkos¢ rynku gier cyfrowych przekracza
wartosc rynku muzycznego i filmowego razem wzietych, zostawia takze w tyle wyniki telewizji, ktoéra
jeszcze kilka lat temu rzadzita branza rozrywkowa. Granie przestato byc¢ zjawiskiem marginalnym
— Zzajeciem dla nielicznych posiadajacych komputer, a stato sie znaczaca sita napedzajaca wspotczesna
kulture i gospodarke.

Najnowsze badania prowadzone przez Interactive Software Federation of Europe pokazuja,
ze 34 dzieci w wieku 6-15 lat to aktywni gracze. Czas przed komputerem to dla nich wydarzenie
pokoleniowe. O grach rozmawia sie w szkole, na graniu spedza sie czas w domu, poprzez gry spotyka
sie innych ludzi, gry przezywa sie jak teksty kultury — wptywaja na wyobraznig, rozumienie sSwiata
Zastanego. Problemy z graniem s3 tez lustrem szerszych probleméw miodego pokolenia.
Gry oddziatujg takze na tych niegrajacych np. na rodzicéw i nauczycieli, ktérzy musza zrozumiec ich
konteksty i zmierzyc sie z konsekwencjami uczestnictwa dzieci w tym obszarze kultury.

Majac swiadomosc¢, jak wielki wptyw ma granie na kazdego z nas, Stowarzyszenie
Producentow i Dystrybutoréw Oprogramowania wraz z Ogodlnopolska Szkota Programowania dla
Dzieci MindCloud pod patronatem merytorycznym PEGI oraz Akademii Pedagogiki Specjalnej
przygotowato poradnik dla rodzicéw i nauczycieli Granie Nauczanie. Jego intencja jest odpowiedzenie
W prosty i przystepny sposob na najbardziej palace pytania zwigzane z uzytkowaniem gier przez dzieci,
pokazanie zbalansowanego spojrzenia na gry jako dobra kultury (zarobwno od strony potencjalnych
benefitow uzytkowania jak i zagrozen) oraz przekazanie garsci inspiracji do pracy z uczniami czy
wiasnymi dzie¢mi. Chcemy aby ten materiat stat sie przewodnikiem pozwalajacym dorostym
lepiej zrozumiec Swiat cyfrowej rozrywki oraz pretekstem do pogtebionej refleksji na temat ich roli
w ksztattowaniu mtodych ludzi.

W przygotowanych materiatach znajdziecie zardwno inspiracje do pracy w domu czy na lekcjach
wychowawczych (sekcja POROZMAWIAIMY), materiat merytoryczny (sekcja PRAKTYKA EDUKACYJINA
czyli dane z badan, odpowiedzi na najczesciej zadawane przez dorostych pytania, wskazéwki jak madrze
wykorzystac gry w edukacji domowej i szkolnej).

Poradnik sktada sie z kilku czesci dot.

roli gier w kulturze,

psychologii motywacji grania,

zastosowan gier w edukacji,

zagrozen zwigzanych z gamingiem oraz sposobdw radzenia sobie z nimi,
benefitow edukacyjnych zwigzanych z gamingiem,
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Materiat udostepniany bedzie Panstwu w tematycznych fragmentach przez caty czas trwania kampanii
Granie Nauczanie.

wyjasnienia zjawisk dot. spotecznosci graczy.




POROZMAWIAJMY:

Lubie gra¢ w gre! Czyli co robic?

Juhan Huizinga, wybitny badacz kultury pisat, Zze granie jest aktywnoscia tworzaca
swiat cztowieka - kaze respektowaé ustalone przez spoteczno$é zasady, wymaga operowania
na ideach i ukierunkowuje emocje (np. poprzez zorganizowana rywalizacje).
A przede wszystkim dostarcza nam duzo przyjemnosci i zabawy. Gra jest wiec niejako odbiciem
kultury, w ktérej przyszto nam zy¢.

Zastanéwmy sie na czym polega granie aby zobaczyé¢, ze jest nieodiacznym elementem naszego
Zycia - graja wszyscy i wszedzie!

ZASTANOWCIE SIE;

€ Czym jest gra? Na czym polega ten rodzaj czynnosci? Czym rozni sie gra od zabawy?
€® W jezyku polskim pojecie gra jest duzo szersze niz cyfrowa rozrywka i odnosi sie tez do
np. muzyki i sportu. J akie znacie gry tradycyjne? Co je taczy z siedzeniem przed ekranem?

€ Jakie znacie klasyczne (retro) gry komputerowe? Jakie rodzaje gier komputerowych mozecie

wyodrebnic?




GARSC WIEDZY:

Wedtug badacza Rogera Caillois aby gra byta gra powinna byc:

¢ dobrowolna: grajacy nie robi tego z obowiazku;
¢ Wwyodrebniona: zamknieta w okreslonych granicach czasowo-przestrzennych,

oddzielona od ,prawdziwego” zycia;

¢ zawierajaca element niepewnosci: przebieg ani wynik zabawy czy gry nie moze by¢ z géry wiadomy;
pozostawia margines podejmowania decyzji i wptywania na efekt rozgrywki;

¢ bezproduktywna: gra czy zabawa nie prowadzi do tworzenia dobr, nie jest pracg;

ujeta w normy: poddana regutom;

*

¢ fikcyjna: towarzyszy jej specyficzne poczucie wtérnej rzeczywistosci lub tez catkowitego oderwania
od zycia powszedniego.

Sa rozne typy klasyfikacji gier, mozemy wyrézni¢ m.in. gry sportowe, logiczne, losowe lub
ich potaczenia. Inny podziat zwraca uwage na rodzaj rozgrywki: planszowe, strategiczne, hazardowe,
bitewne, karciane i oczywiscie komputerowe (cyfrowe). Najprostsza, aczkolwiek niepetna klasyfikacja
dzieli gry komputerowe na osiem rodzajow: edukacyjne , fabularne, logiczne, przygodowe, sportowe,
strategiczne, symulacyjne i zrecznosciowe, ktdre dzielg sie z kolei na okoto 40 specjalnych podgatunkdw.

ZADANIE:

Wypiszcie po jednym przyktadzie wymienionych wyzej typdw gier klasycznych
i komputerowych.




SPRAWDZCIE RAZEM:

€ sprawdZcie jaka jest historia gier, od kiedy ludzie graja (o grach planszowych)
https://www.youtube.com/watch?v=dE-Z2yTSi g

€ historia gier komputerowych w pigutce (angielski z polskimi napisami
—w ktére z prezentowanych tu gier grali Wasi rodzice?):
https://www.youtube.com/watch ?v=x24KoVNIiMk

€ dzieci graja w ulubione retro gry ich rodzicéw - jak sobie poradza? (angielski z polskimi
napisami):
https://www.youtube.com/watch?v=Pq2158zI20g

€ starsza osoba ocenia wspéiczesne gry, czy ma podobne zdanie jak Ty?
https.//www.youtube.com/watch?v=JA6dZC_-L0s&list=PL2bqZuDRyVaqdkCifu2QtQ2U3bHu_fGO0

€ stereotypy o graczach - jakie s3? Czy sie z nimi zgadzasz? Z czego wynikajg?
https.//www.youtube.com/watch?v=RN60R7mW(CI8

PRAKTYKA EDUKACYJNA:

Ille powinno grac moje dziecko?

Granie w gry komputerowe jest jedna z najpopularniejszych rozrywek na Swiecie.
Nie jest to aktywnosc¢ typowo dla mitodych. Czy wiecie, ze przecietny gracz na swiecie ma 33 lata? Dla wielu
Z nas jest to naturalne, ze osoba w tym wieku siadajac do komputera chce sie odprezy¢ po pracy. Jednak
gdy patrzymy na nasze dzieci zazwyczaj wolimy, aby w swoim czasie wolnym zajmowaty sie czyms innym
niz graniem.
Niejednokrotnie pewnie zastanawialiscie sie czy Wasze dziecko gra duzo czy mato w stosunku
do swoich rowiesnikow. Porownajcie czas spedzany przy tej czynnosci u Was w domu z danymi
z Raportu Common Sense' (USA):

& Dzieci ponizej 2 lat spedzajg srednio 40 minut dziennie przed ekranem (giéwnie TV),
w badaniu nie stwierdza czasu spedzonego stricte na grach,

€ Drzieci do 8 lat spedzaja $rednio 25 minut dziennie na graniu, jest to jednak wcigz mniej niz
poswiecaja na telewizje (1:40 dziennie) i nieco mniej niz na czytanie (0:29 minut dziennie),

& 066% dzieci w wieku 8 -12 spedza na graniu srednio 2 godziny dziennie,

¢ 56% dzieci w wieku 13-17 spedza na graniu srednio 2,5 godziny dziennie,

€ chitopcy graja czesciej niz dziewczynki.

1 https://www.commonsensemedia.org/research/the-common-sense-census-media-use-by-kids-age-zero-to-eight-2017 oraz https://www.commonsensemedia.org/research/the-common-sense-census-
-media-use-by-tweens-and-teens-2015




Zalecenia specjalistow, podkreslaja ze kwestia kluczowa nie jest zty dobdr czasu przed
ekranem, a tresci ktore wtedy dostarczamy dzieciomm - badacze dostrzegajg réznice miedzy
pasywnym spedzaniem czasu przed monitorem (np. ogladanie filmikdw), a interaktywna konsumpcja
(np. graniem) czy tworzeniem tresci (np. cyfrowa twodrczos¢) Ilub czasem na komunikacje.
Trudno odcig¢ dziecko zupetnie od ekranu, lepiej przyja¢ rozsadne zatozenia odnoszace sie
do realnych praktyk w rodzinach (za American Academy of Pediatrics i WHO:

€ W przypadku matych dzieci (ponizej 18 miesiecy) nalezy maksymalnie ograniczy¢ czas przed ekranem,
& Dla dzieci do 5 roku zycia maksymalny czas dziennego obcowania z ekranem to 1 godzina.
Niech to bedzie czas z dobrze dobranymi przez rodzica tresciami lub czas wspdlny,

& Zalecenia dla dzieci starszych nie sg jednoznaczne i wskazuja bardziej na to jak rodzic moze zarzadzac
czasem przed ekranem. Co to znaczy?

priorytetyzuj czas poza ekranem, wyznacz limity dzienne lub tygodniowe korzystania
z ekranu,

wyznacz strefy w domu oraz czas wolny od technologii (np. w czasie nauki, przed

spaniem, fadowanie telefonu poza sypialnia),

wyeliminuj TV w tle oraz ogranicz wtasny czas.przed ekranem,

sprawdzaj programy, gry i aplikacje zanim pozwolisz z nich korzysta¢ swojemu dziecku,
staraj sie zachecac dziecko do korzystania z interaktywnych-form spedzania czasu przed
ekranem zamiast biernego ogladania,

uzywaj blokad rodzicielskich i filtrow tresci,

rozmawiaj o tym, jakie tresci dziecko przyswaja, ogladaj, graj wspolnie z nim.

Wspoblne granie wydaje sie dla wielu rodzicow wyzwaniem, jednak jest dosc¢ czestg praktyka
w domach. Raport Kondycja Polskiej Branzy Gier 2020 podaje, ze 59% rodzicéw gra w gry wideo
ze swoim dzieckiem. Rodzice sadza, ze wspdlne granie umacnia wiezi rodzinne, ma wartos¢
edukacyjna i pozwala kontrolowac tres¢ i czas spedzany przy grze. Im starsze dziecko, tym mnigj
rodzicow angazuje sie we wspolne granie. Ciekawie przedstawia sie tez podziat aktywnosci
rodzicow podczas wspodlnych gier z dzie¢mi. Zdecydowana wiekszos¢ rodzicow wybiera wspdlng
gre w trybie kooperacji lub rywalizacji na podzielonym ekranie niz na dwoch réznych urzadzeniach
w trybie online — wg ISFE Key Facts 2019. To daje szanse na jednoczesne obserwowanie dziecka
podczas gry i rozmowe o zainteresowaniach. Wazne tez, by dziecko wiedziato, ze rodzic szanuje
jego zainteresowania i ma czas na wspolng zabawe.

Gtownym powodem zakupu gry dla wiekszosci rodzicow pozostaje prosba dziecka (54%),
niepokojgce jest jednak to, ze 35% rodzicow kupuje gry swoim dzieciom spontanicznie,
bez wczes$niejszego przeczytania opinii czy recenz;ji.
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Gry komputerowe powstaly przede wszystkim dla zaspokojenia ludzkiej potrzeby, jaka jest
zabawa - wszyscy potrzebujemy odprezenia i rozrywki. Co sprawia, ze ta forma kultury zaspokaja
ja w tak wysokim stopniu? W przeciwiennstwie do filmu czy ksigzki gry daja nam poczucie
bycia z innymi i s3 wysoce interaktywne. Stawiajg takze odpowiednio dobrane wyzwania
- nie s3 za trudne, ani nie sg za proste. A to jest wilasnie to co lubi ludzki mézg.

\

ZASTANOWCIE SIE;

€ Co sprawia, ze ludzie w réoznym wieku na catym swiecie spedzajg czas na graniu w gry komputerowe?
Co sprawia im satysfakcje?

Podajcie swoja ulubiona gre i trzy powody dlaczego tak chetnie do niej wracacie? Co jg wyrdznia
wzgledem innych tytutéw?

Kim jest przecietny gracz? Kto najwiecej gra? Czy wiecej kobiet czy mezczyzn? Strasi czy miodzi

(w jakim wieku)? Na jakich urzadzeniach gramy? lle czasu Srednio spedza polski nastolatek
na graniu? Czy to duzo czy mato?




GARSC WIEDZY:

Wedtug psychologdw gramy w gry poniewaz dajg nam:

€ poczucie kompetencji — lubimy sie czu¢ w czyms dobrzy, zwiekszac¢ swoje umiejetnosci, zdobywac
kolejne cele. Gry sg zaprojektowane tak aby nam tego dostarczac, stawiaja przed nami wyzwania
o zwiekszajacym sie stopniu trudnosci, maja wbudowane systemy nagrod (zbieranie odznak,
awansowanie na kolejne poziomy),

& poczucie autonomii - lubimy czué, ze decydujemy i od nas wiele zalezy. W grach mozemy poczuc
to w petni — nasze akcje wywotuja przewidywalne reakcje i pozwalaja kreowac unikalng droge dojscia
do zwyciestwa. Dodatkowo, gdy sie pomylimy, nie kosztuje nas to wiele, co najwyzej wczytanie lub
odpalenie nowej rozgrywki,

¢ bycie we wspdlnocie - z jednej strony mozemy by¢ wazng czesScig zespotu i uczestniczyc
W grupowej walce o zwyciestwo, z drugiej bezpiecznie zaspokaja¢ swoja potrzebe rywalizacji
Z innymi lub uczestniczy¢ w spotecznosci fandw danej gry (np. majac wspdlny temat
do rozmowy z réwiesnikami),

& odczucie immersji - czyli catkowitego zanurzenie sie w doswiadczeniu, gry oddziatywaja
na nas na wielu poziomach (zmystowym, intelektualnym, psychologicznym) i zaspakajaja
potrzebe symbolicznego przezywania opowiadanej historii lepiej niz filmy czy ksiazki (nie wymaga
np. dekodowania). ldentyfikujemy sie z bohaterami gier, przezywamy intensywne emocje

i na chwile stajemy sie kKims$ innym.

Powyzsze walory gier czesto prowadza do osiggniecia tzw. stanu flow czyli stanu miedzy satysfakcja
a euforig, wywotanego catkowitym oddaniem sie jakiejs czynnosci. We wspodtczesnej psychologii
np. nurtach mindfulness jest to stan wysoce pozadany zwigzany z radoscia wykonywania danej
czynnosci dla niej samej. Stan przeptywu pozwala zaspokoi¢ wewnetrzne potrzeby umystu,
osiagnac¢ rozwdj psychiczny, doswiadczy¢ prawdziwego poczucia szczescia i spetnienia. Przeptyw
charakteryzuje sie brakiem samoswiadomosci, utrata poczucia czasu oraz catkowita wolnoscia
od strachu i leku.

Ten mechanizm budowania zaangazowania sprawia, ze z grania moga czerpac przyjemnosc
wszyscy. Dane pokazujg, ze nie ma duzych réznic jesli chodzi o pte¢ (49% populacji graczy
to kobiety), Znalezé mozna graczy w kazdym wieku (ostatnio sg to takze seniorzy!). Wspdtczesne
gry proponuja nam wiele typdw rozgrywek (od gier logicznych do zrecznosciowych), moga
by¢ uruchamiane na rdéznych urzadzeniach (az 46% graczy bawi sie przy uzyciu smartfonow
i 27% na tabletach) oraz pozwalaja na wybdr stopnia zaangazowania (od gier wymagajacych
kilku godzin na ich ukonczenie, po takie przy ktéorych spedzimy 100 lub wiecej godzin aby dojs¢
do ich finatu).




ZADANIE:

Napisz recenzje swojej ulubionej gry uwzgledniajqc jej aspekty takie jak:
jakos¢  rozgrywki  (zastosowane  mechanizmy,  poziom  trudnosci),
estetyka (wyglqd gry, muzyka), fabuta (wywofywane emocje, budowanie
zaangazowania gracza), walor edukacyjny. Okresl kto jest odbiorcq
docelowym tej gry.




DALSZE BADANIA -

SPRAWDZCIE RAZEM:

€ Badania spotecznosci polskich graczy:
https://www.gry-online.pl/newsroom/polish-gamers-research-2019-co-5-edycja-badan-mowi-o-

polskim-grac/zc1c323

¢ Typy graczy:
https://www.youtube.com/watch?v=RGX4IskX8gA

€ Gry a ludzki mézg:
https://www.youtube.com/watch ?v=FktsFcoolG8

€ O motywacji - jak przenies$é przyjemnosé z gier do zycia codziennego:
https.//www.youtube.com/watch?v=ub7SjrQ-pMs

€ Nasze zycie to gra:
https://www.youtube.com/watch?v=ub75jrQ-pMs

€ Jak zamienié zwykla czynno$é w zabawe:
https:.//www.youtube.com/watch?v=SByymar3bds

PRAKTYKA EDUKACYJNA:

Jak sprawic¢, aby uczenie sie byto
tak samo angazujqce jok granie?

GCry dostarczajg szybkiej i jasnej informacji zwrotnej dot. naszego postepowania.
Jesli wykonujemy cos poprawnie od razu otrzymujemy nagrode (progres w grze, punkty). Dzieki temu
gracz dostaje jasna sciezke doskonalenia swoich umigjetnosci, widzi postep i jest zmotywowany do
dalszego grania. W grach multiplayer te weryfikacje kompetencji moze przenies¢ w szersza perspektywe
i odkry¢ na jakim poziomie umiejetnosci znajduje sie wzgledem innych ludzi. Przegrana jednak niczego
nie determinuje i nie wyklucza, jest bezpieczna — zawsze mozemy podjac kolejng, najczesciej anonimowa
probe. Ostatecznie okazuje sig, ze niezaleznie w co gramy najwiekszym przeciwnikiem... jesteSmy my sami.
A o to przeciez chodzi w uczeniu sig, o stawianie sobie wyzwan, praktykowanie i zwiekszanie wtasnej
skutecznosci w wybranym obszarze. Jak wiec sprawi¢ aby nasze dziecko uczyto sie na sprawdzian
z matematyki z tak duzym zaangazowaniem jak siada do gry w Minecraft?
Odpowiedzig moze by¢ gamifikacja (grywalizacja).




Wspodtczesna szkota nie ma szans zapewni¢ tak wysokiej stymulacji jak robig to nowe media,
moze jednak podpatrywac mechanizmy motywacji, ktére dziataja w grach i starac sie je przeniesc
na grunt edukacyjny. Jakie elementy mozemy przenies¢ aby podkreci¢ zaangazowanie ucznidow
lub naszych dzieci na wyzszy poziom?

€ cele i wyzwania - kazdy z nas lubi wiedzie¢ do jakiego celu zmierza, zadbajcie aby te cele byty
skonkretyzowane, nierealne, osiggalne, istotne, okreslone w czasie SMART. Kazdy ambitny cel to
wiele matych krokow — dobre ich rozpisanie sprawia, ze wszystko staje sie osiggalne,

4 punkty, tabele progresu, kolekcjonowanie nagréd - s3 to wymierne efekty naszej pracy/
nauki, zbieranie punktdw ma sens jesli mozna je na cos wymieni¢ (zazwyczaj jest to status
W grze, w zyciu codziennym dobrym przyktadem jest zbieranie odznak w harcerstwie), porownac
sie dzieki nim z innymi (kto zdobyt wiecej) lub zwiekszanie mozliwosci (kolejny poziom to wieksze
mozliwosci dla gracza),

¢ emocje - s3 niezbedne aby budowac diugoterminowe zaangazowanie gracza, mozemy ich
dostarczy¢ poprzez zbudowanie odpowiedniego kontekstu dla naszej gry (np. elementy fabularne)
lub podkreslenie elementu rywalizacyjnego. a konkurowa¢ mozemy na wiele sposobdw: z innymi

ludzmi, tworca gry lub samym sobga (stawiajac sobie cele).

Mechanizmy gamifikacji stosujemy do zwiekszania zaangazowania w czynnosci, ktére zazwyczaj wydaja
sie rutynowe lub nudne (np. sprzatanie pokoju). Jednak same wdrozenie punktéw za kazde poscielenie
t6zka nie wystarczy. Aby gamifikacja miata sens musi z jednej strony pozostawiac jej odbiorcy pole do
decyzji (moge nie wykonac zadania i nie dostac¢ punktow). Z drugiej wyzwania muszg byc¢ coraz bardziej
wymagajace, ale pozostajace w zasiegu mozliwosci grajacego (aby osiaggnac efekt flow) np. kazdego
kolejnego dnia lub tygodnia trzeba co$ zrobi¢ lepiej/wiece]j aby osiggnac pule punktéw. Z trzeciej proces
gamifikacji (poziomy, punkty i ich przyznawanie, cel gry powinny by¢ jasno zakomunikowane — istotna
jest szybka i zrozumiata informacja zwrotna). Aby osiagnac najlepszy efekt tak zaprojektowany system
motywacyjny warto wzbogaci¢ jakas fabuta lub historia (wymienianie punktdw na wyjscie na lody moze
by¢ stabo angazujace ale jesli po kazdym poziomie bedziecie przekazywac swoim dzieciakom kolejny
fragment ekscytujacej historii o Wojownikach Porzadku powinno to utrzymac chec dalszego sprzatania).
Stworzenie takiego systemu moze by¢ dosc trudne i angazujace dla nauczyciela lub rodzica.

Na szczescie z pomoca przychodza rézne wirtualne rozwigzania. Do gamifikacji domowych obowigzkdw

mozecie zastosowac aplikacje https://habitica.com/static/home |ub https://www.bountytasker.com/
(dorosty powinien pomaoc w rozsadnym utozeniu zadan i celéow w tych aplikacjach).

Istnieja takze podobne rozwigzania dla grup — do zastosowania w klasie np. https://www.classcraft.com/
i https://www.classdojo.com/pl-pl/ Mozemy takze siegngc¢ po gotowe zgamifikowane kursy z réznych
dziedzin np. https://pl.khanacademy.org/




POROZMAWIAJMY:

Gry i aplikacje w zdalnym nauczaniu

W czasie, kiedy wszyscy poszukujy wartosciowych i tatwo dostepnych narzedzi oraz tresci
do wykorzystania w nauczaniu zdalnym oddajemy w Panstwa rece krétkie zestawienie
najciekawszych naszym zdaniem i najprostszych w obstudze aplikacji i narzedzi. Podrzucamy
réwniez linki do zasobéw dostepnych w sieci, z ktérych warto korzystaé¢. Sg to zaréwno
lektury, jak i muzea, galerie, osrodki naukowe i szereg innych interesujacych przekazéw
multimedialnych. Znajdziecie tu mnéstwo inspiracji, ktére mozecie $miato dopasowacé
do potrzeb nauczanego przedmiotu lub zainteresowan dziecka.

PROGRAMY DLA NAUCZYCIELI:

Google Classroom

Google Classroom to jedno z narzedzi dostepnych w pakiecie G Suite for Education, takich jak: poczta
Gmail, Arkusze, Dokumenty, Prezentacje, Kalendarz, Dysk, Classroom i inne.

Classroom dziata online w petni wykorzystujac mozliwosci chmury. Nauczyciele oraz uczniowie
nie muszg instalowa¢ dodatkowego oprogramowania na swoich komputerach. Nauczyciele moga
dodawac do swoich zadan materiaty z rozmaitych zrodet: pliki PDF, zdjecia, dokumenty, arkusze, filmy
z Youtuba, a nawet ankiety z Formularzy Google. Jesli nauczyciel znajdzie ciekawy materiat w Internecie
moze go jednym kliknieciem ,Udostepnij w Classroom” wysta¢ do wybranej grupy uczniéw. ,W aplikacji
mobilnej dostepna jest opcja nanoszenia poprawek na udostepnionych plikach PDF. Google caty czas




rozwija narzedzia dla edukacji o opcje prowadzenia telekonferencji w aplikacji Hangout. Aktualnie
mozna prowadzi¢ telekonferencje dostepna jednoczesnie dla 250 osdb. Poradnik wideo, jak korzystac
z Google Classroom zostat przygotowany przez Google i jest dostepny tu:

https://youtu.be/wpU50L3l1ig

Praktyczny poradnik napisany przez nauczyciela jezyka angielskiego dostepny na
superbelfrzy.edu.pl:

http://www.superbelfrzy.edu.pl/wp-content/uploads/2016/12/Google-Classroom.pdf

Microsoft Office 365

Uczniowie, studenci oraz nauczyciele placowek dydaktycznych moga bezptatnie sie zarejestrowad
w ustudze Office 365 Education, ktéra obejmuje programy Word, Excel, PowerPoint, OneNote,
a teraz takze Microsoft Teams, oraz inne narzedzia.

Korzystanie z programu Teams jest intuicyjne. Nauczyciele tworzg wirtualne klasy, dla ktérych moga
organizowac spotkania, przesytac prace oraz udostepniac pliki do pracy zespotowe;.

Przewodnik, jak korzystac z Microsoft Teams dla edukacji pod linkiem:

https://edudownloads.azureedge.net/msdownloads/MicrosoftTeamsforEducation_QuickGuide_PL-
PL.pdf

Webex firmy Cisco

Program Cisco Webex Teams stuzy do organizowania spotkan online. Dzieki wirtualnym obszarom
komunikacji, komunikatorowi, funkcji udostepniania ekranu oraz plikow, cyfrowym tablicom,
a nawet wideo rozmowom nauczyciele moga prowadzi¢ lekcje z domu, uczestniczac nawet
w wielu spotkaniach jednoczesnie. Aktualnie w bezptatne] wersji oprogramowania mozliwe jest
organizowanie e-spotkan do 100 uczestnikdw. Zniesiono takze ograniczenia czasu trwania spotkan.
Poradniki, jak korzystac z programu Webex dla nauczycieli, uczniow i rodzicow dostepne sg w jezyku
angielskim na stronie producenta oprogramowania:
https://www.webex.com/webexremoteedu.html#twebex-for-schools

Cisco przygotowato tez w jezyku polskim instrukcje, jak krok po kroku rozpoczac¢ prace z programem
Webex:

https://www.cisco.com/c/dam/global/pl_pl/solutions/pdfs/zaczynamy-prace-z-cisco-webex.pdf
Librus i program Synergia

W Librusie, w zaktadce Terminarz pojawit sie dodatkowy typ zdarzenia “Spotkanie/lekcja online”.
Wybranie tej opcji przez nauczyciela otwiera okno, do ktérego nalezy skopiowac link do wideo
rozmowy. Wideo rozmowe tworzymy na dowolnej innej platformie (np. jednej z opisanych powyzej).
Nauczyciel okresla nastepnie: date, przedmiot, klase, z ktérg planuje lekcje online oraz dtugosc
trwania spotkania. Zaleta platformy Librus jest to, ze uczniowie oraz rodzice majg szybki dostep
do wszystkich biezacych komunikatow zwigzanych np. z organizacja egzamindw szkolnych.
Na platformie publikowane sa takze artykuty dotyczace profilaktyki zdrowotnej, psychologicznych aspe-




ktow nauczania na odlegtosc¢ iinnych zagadnien zwigzanych z edukacja. Informacje o tym, jak przygotowac
wideokonferencje:

https://portal.librus.pl/szkola/artykuly/organizacja-wideolekcji-w-synergii

TRESCI EDUKACYJNE:

Akademia Khana, znana jest najbardziej z popularnych wideo na YouTube na kazdy temat i z kazdego
przedmiotu szkolnego. np.. matematyki, fizyki, biologii, ekonomii. Polski kanat posiada wideo z wielu
dziedzin, z czego wiele koreluje ze szkolng podstawa programowa.

Akademia Khana to réwniez narzedzie online, ktdre moze by¢ doskonata pomoca w dydaktyce online.
Nauczyciele moga tworzy¢ grupy ucznidow, dostarcza¢ im materiaty, weryfikowac realizacje zadan,
indywidualizowac¢ poziom nauki oraz sprawdzac w jakich obszarach uczniowie radza sobie lepiej i gorzej.
Akademia Khana to takze aplikacja mobilna do nauki i rozwigzywania zadan. Jest to wygodne rozwigzanie
dla mtodszych uzytkownikdow, dostepne na smartfony lub tablety. Zaréwno strona, jak i aplikacja mobilna
oraz inne tresci z Akademii sg juz dostepne w jezyku polskim:

https://pl.khanacademy.org/

Film objasniajacy jak dziata Akademia dostepny jest na stronie:

https://www.khanacademy.org/khan-for-educators/getting-started-teacher-training-us/tour-our-
product/teacher-tools-reports/v/how-to-use-assignments-on-khan-academy-2019?modal=1

Wspomniana juz Akademia Khana to nie tylko platforma dla nauczycieli, ale tez kanat na YouTube

https://www.youtube.com/user/KhanAcademyPolski/channels

TED

Godnym polecenia zrodtem wiedzy jest takze seria konferencji TED. Materiaty udostepniane sa
na licencji Creative Commons na www oraz kanatach YouTube. Format konferencji stale sie rozszerza.
Wprowadzono np.: TEDxWoman, TEDxKids, TEDxYouth, TEDXMED i wiele innych. W Polsce konferencje
TEDx odbywaja sie m.in. w Warszawie, todzi, Poznaniu, Krakowie, Gdansku. Prelekcje TED to przede
wszystkim zrodto inspiracji i motywacji dla edukacyjnego samorozwoju.

Film objasniajacy jak dziata Akademia dostepny jest na stronie:

https://www.khanacademy.org/khan-for-educators/getting-started-teacher-training-us/tour-our-
product/teacher-tools-reports/v/how-to-use-assignments-on-khan-academy-2019?modal=1




Na stronie oraz kanale TED znalez¢é mozna szereg wystapien dotyczacych rozmaitych tematow. Strona
pozwala na filtrowanie prelekcji wg tematyki, jezyka, czasu trwania itp. Wszystkie materiaty sg nieodptatne,
a wiekszos¢ mozna obejrzec z polskimi napisami:

https://www.ted.com/talks?language=pl
Na stronie znajduje sie takze sekcja o edukacji, polecana szczegdlnie dla nauczycieli: TED Talks Education.
https://www.ted.com/about/programs-initiatives/ted-talks-education

TED-Ed pozwala rowniez na kompilowanie wtasnych lekcji z filmoéw dostepnych na YouTube. Instrukcja,
jak to zrobic:

https://www.youtube.com/watch?feature=player_embedded&v=ncqVwlsx-04#!

Google Arts&Culture

Firma Google dostarcza nie tylko narzedzia do edukacji zdalnej, ale tez zasoby, z ktérych nauczyciele i
uczniowie moga w tym procesie korzystac.

Flagowym produktem jest aplikacja Google Arts&Culture dostepna na urzadzenia mobile oraz
w przegladarce.

https://artsandculture.google.com/

Aplikacja pozwala na wirtualne zwiedzanie znanych obiektéw, zabytkdw, muzedw, ogladanie
dziet sztuki, przegladanie zdjec, filmow i innych tresci udostepnianych przez instytucje kultury.
Arts & Culture to doskonate narzedzie edukacyjne, ktdre z powodzeniem wykorzysta¢ mozna na lekcjach
plastyki, muzyki, literatury, biologii, historii, wiedzy o kulturze lub o spoteczenstwie. Aplikacja, dzieki
uprzejmosciinstytucjikultury, umozliwia odwiedzenie tysiecy obiektow z ponad 80 krajow. Godne polecenia
sg ekspozycje online, inaczej wirtualne spacery, podczas ktérych sami decydujemy, o jakich eksponatach
chcemy cowiedzie¢ sie wiecej. Wyszukiwanie interesujacych nas zasobdw polega na wpisaniu nazwy
kraju lub miasta, w jakim znajduje sie dany obiekt lub nazwiska artysty czy nazwy galerii. Bardzo ciekawe
sg wystawy Muzeum Nauki i Technologii Leonarda da Vinci w Mediolanie, Muzeum Historii Naturalnej w
Londynie czy Guggenheim Museum w Bilbao.

YouTube

Potezna biblioteka zasobdw multimedialnych jest YouTube, gdzie znalezé mozna szereg materiatdw
publikowanych przez placéwki kulturalno-oswiatowe, instytucje naukowe i dydaktyczne oraz osoby
zajmujace sie szeroko rozumiang edukacja. Pamietajmy tez, ze tresci dla mtodszych dzieci znalez¢ mozna
w aplikacji YouTube Kids. Korzystajac z tej aplikacji mozemy miec¢ pewnosé, ze dziecko nieopatrznie nie trafi
na tresci czy reklamy przeznaczone dla starszych odbiorcéw. YouTube Kids dziata na kazdym urzadzeniu -
telefonie, tablecie, komputerze, konsoli i w smart TV.

Liste kanatow, z ktérych chcemy korzysta¢ nalezy dobra¢ do indywidualnych potrzeb dziecka.
Mozemy jednak poleci¢ kanaty: Fundacja Uniwersytet Dzieci, National Geographic Polska,
123 Edukacja, Macmillan Polska, Centrum Nauki Kopernik, European Space Agency, Polimaty,
Nauka, To Lubie, Fundacja Medicover.

Na wiekszosci zwymienionych kanatdw znalez¢ mozna wyktady, pokazy doswiadczen, filmowe objasnienia
zjawisk fizycznych i przyrodniczych, a takze informacje o zdrowiu i aktywnosci fizycznej.




Wszechnica

Wspomnie¢ warto takze o wspolnej inicjatywie Collegium Civitas i Fundacji Wspomagania Wsi
- Wszechnica.org.pl . Serwis oferuje tresci dla starszych ucznidéw, a sa to zapisy wideo wyktadow
i wywiadow z badaczami zgtebiajacymi rdzne dziedziny wiedzy, ktérzy na co dzien pracuja
w Collegium Civitas, Polskiej Akademii Nauk oraz innych placéwkach naukowych.

Wolne lektury

Czas szkolnej kwarantanny zacheca tez do siegania po ksigzki i tu z pomoca przychodzi strona: Wolne
lektury, ktora zawiera ponad 5,5 tysigca tytutdw na licencji Creative Commons. W serwisie znajdziemy
zarowno lektury szkolne, jak i klasyke literatury polskiej i zagranicznej. Ksigzki dostepne sa w kilku
formatach, w tym takze na czytniki e-bookéw. Niektdre tytuty przygotowane sg ponadto w wersjach audio.
S3 to przede wszystkim bajki dla najmtodszych, choc nie tylko.

Empik Premium

W ramach akcji #zostanwdomu firma Empik oferuje 60 dni bezptatnego korzystania z Empik
Premium, a tym samym dostep do kilkunastu tysiecy e-bookdw i audiobookdw, w tym réowniez
do lektur szkolnych. Aby z nich skorzystac¢ nalezy pobrac aplikacje Empik Go:

https://www.empik.com/go
Wiecej na stronie:

https://www.empik.com/czas-w-domu
E-podreczniki

Z mysla o uczniach, ktérzy nie maja dostepu do podrecznikdw Ministerstwo Edukacji Naukowej
przygotowato platforme E-podreczniki. Dostepne sa tutaj e-podreczniki, materiaty do ksztatcenia
ogdlnego, materiaty dla przedmiotéw zawodowych oraz szereg podrecznikdw przedmiotowych
dla ucznidéw szkdét podstawowych i ponadpodstawowych. Na stronie znalez¢é mozna tez odwotania do
innych materiatow edukacyjnych, np.: www.europeana.eu czy www.e-historia.com.pl




APLIKACJE | GRY:

Producenci i dystrybutorzy gier wideo robig co moga, aby wspiera¢ globalng spotecznos¢ graczy
w tym szczegolnym okresie. Wiele firm udostepnia rowniez darmowe gry i aplikacje graczom, rodzinom i
nauczycielom.

4 Roblox wprowadzit moduty do projektowania gier i programowania, ktore mozna wykorzystac
podczas zdalnego nauczania. (1) Nauczanie Zdalne, ktére obejmuje ponad 100 godzin darmowych
tresci. Mozna je wykorzysta¢ do nauczania podstaw projektowania i kodowania gier w warunkach
zdalnego uczenia sig, (2) bezptatne Roblox Studio Webinary z planami lekcji dla zainteresowanych
edukatoréw w dziedzinie tworzenia gier (3) nowy rodzaj gry Ucz sie i eksploruj, aby zapewnic tatwy
dostep do wiekszej liczby doswiadczen edukacyjnych dla dzieci i mtodziezy na platformie.

€ Firma Microsoft dodata bezptatne zasoby edukacyjne do swojego sklepu Minecraft

€ RabbidsCoding, grafirmy Ubisoft, ktéra uczy dzieci podstaw kodowania dostepna jest nieodptatnie
w wersji na PC

¢ Moduly ISFE Games in Schools to szereg wideo poradnikow dla nauczycieli zawierajacych
wskazowki, jak korzysta¢ z gier wideo w dydaktyce. Materiaty dostepne sg na stronie:
https://www.europeanschoolnetacademy.eu/courses/course-v1:GiS+GamesCourse+2019/
about

€ Digital School House: 10 scenariuszy do poprowadzenia ciekawych zaje¢ ,offline” do nauki
informatyki w domu z uzyciem przedmiotéw codziennego uzytku oraz filmy na YouTube
adresowane do uczniow w wieku 5-11 lat, wykorzystujgce przedmioty codziennego uzytku. Rodzice,
opiekunowie i nauczyciele moga przytaczyC sie lub usigs¢ i nadzorowac. Digital Schoolhouse
wideo.
https://www.digitalschoolhouse.org.uk/

& Firma Niantic zaktualizowata swoje gry mobilne Pokemon GO i Harry Potter: Wizards Unite,
aby zacheci¢ do ¢wiczen w domu.

€ Firma Nintendo zapewnita bezptatna aktualizacje swojej gry fitness Ring Fit Adventure
dla Nintendo Switch, ktéra zawiera nowe tryby ¢wiczen w domu.

€ Ubisoft oferuje nieodptatnie kilka gier strategicznych, a niedtugo dotaczy do tej oferty tytuty
z serii Just Dance. Wiecej informacji: https://free.ubisoft.com

€ \W ramach akcji Play At Home, PlayStation oferuje graczom bezptatnie gry: Uncharted - Kolekcja
Nathana Drake’a oraz Journey.




POROZMAWIAJMY:

Gry, ktore uczq

Gry, podobnie jak inne narzedzia, moga by¢ wykorzystane w dobry lub zty sposéb. W kolejnym
rozdziale oméwimy zagrozenia zwigzane z nadmiernym korzystaniem 2z gier lub btednym
doborem gry do wieku gracza. Teraz przyjrzyjmy sie jednak, co dobrego moga wnies¢ gry
do naszego zycia. By¢é moze to wiasnie one bedg przysztoscia edukacji? Przeciez najlepiej uczymy sie
poprzez zabawe!

ZASTANOWCIE SIE;

& Czego nauczyliscie sie do tej pory z gier? Czy wiedza lub umiejetnosci wyniesione z gry kiedykolwiek
pomogly wam w codziennym zyciu?

¢ Cotoznaczy, ze mozna sie czegos uczyC poprzez zabawe? Czy znacie pojecie gamifikacja?

€ W jakisposdb gry mogtyby by by¢ stosowane w szkole? Sprébujcie wymienic tytuty, ktére wzbogacityby
lekcje np. historii czy jezyka angielskiego. Czy moga istnie¢ szkoty grania w dang gre?

¢ Jak zdobywacie wiedze o grach? Jak doskonalicie sie jako gracze?




GARSC WIEDZY:

Czego mozna sie nauczy¢ grajac?

*

myslenie strategiczne, podejmowanie decyzji, rozwiazywanie probleméw - kazda
rozgrywka to setki decyzji do podjecia — od nich bedzie zalezat ostateczny wynik, musimy wiec
analizowac dane, myslec¢ kilka krokéw do przodu i wysila¢ swéj intelekt aby znalez¢ najlepsze mozliwe
rozwigzania — to wszystko cenne umiejetnosci, ktére bardzo pomoga ham w codziennym zyciu oraz w
nauce, ktéra takze wymaga szybkiego podejmowania decyzji i selekcjonowania informacji,

matematyka, ekonomia, zarzadzanie budzetem - wiele gier wymaga zarzadzania finansami,
jeden maty btad - zbyt duza inwestycja na poczatku rozgrywki i konczymy jako bankruci. Czesto wiec
musimy doskonali¢ umiejetnos¢ wiasciwego inwestowania, oszczedzania, planowania wydatkdw oraz
ciezko zapracowac na naszg wirtualna walute. W wielu grach strategicznych lub symulatorach ciagle
liczymy i analizujemy. Czyz to nie sg cenne umiejetnosci?

wspétpraca, komunikacja - w wielu grach multiplayer niezbedne jest podzielenie sie
zadaniami oraz biezace ustalanie z innymi graczami wspodlnej strategii gry (bycie liderem lub
podazanie za jego wytycznymi). Praca w grupie pod presjg czasu i konkurencji jest wyzwaniem,
lecz dobra wspodtpraca i dystrybucja zadan sprawia, ze jako druzyna osiggamy wiecej niz
w pojedynke. Doktadnie to samo determinuje nasz sukces w kazdym nowoczesnym obszarze
biznesowym. Grajac na przyktad w Counter Strike'a (gra dla dorostych) mozemy sie przygotowywac
do trudnych wyzwan zawodowych zwigzanych z praca w zespole,

kreatywnos¢é - zaréwno ta rozumiana bardziej tradycyjnie, ktdérag mozemy rozwija¢ w takich grach
jak Minecraft, gdzie budujemy wszystko to, co podpowie nam wyobraznia, ale takze kreatywnosc¢
rozumiana jako poszukiwanie réznych drog osiggniecia celu. Gry pozwalaja nam na wyrazanie siebie
zaréwno jako twoérca — w przypadku gier o otwartej strukturze, jak réwniez jako eksplorator, w grach
o rozbudowanych drzewach decyzyjnych umozliwiajacych zmienne zakonczenia,

jezyki obce, historia, wiedza ogélna - gry moga uczyé tego co szkota. Nie wszystkie gry
sg dostepne w polskiej wersji jezykowej. Grajac w gry w wersji angielskiej musimy poznac
i zrozumiec kluczowe dla rozgrywki stdwka. Mamy motywacje, aby poznawac jezyk, przyswajamy
stowa duzo szybciej, angazujemy sie w zabawe i nawet nie czujemy, ze sie uczymy. To samo dzieje sig,
gdy gramy w gry historyczne, ktére wymagaja od nas uczestniczenia w wydarzeniach z przesztosci
(jak np. w serii Total War). Mozemy tez zdobywac wiedze ogdlng np. gry serii FIFA to kopalnia wiedzy

o faktach sportowych (druzynach, pitkarzach itd.), ale tez gars¢ informacji zwiazanych z geografia,




¢ wiara we wilasne sily, koncentracja na zadaniu - niektore z gier sg ekstremalnie trudne
i wymagaja wielokrotnego, zmudnego mierzenia sie z wymagajacymi zadaniami. Aby je przejsc
gracz musi wykazac¢ sie nie lada determinacja, wiarg we wiasne mozliwosci, koncentracja
na problemie i sprawdzaniu kilku sposobdéw jego rozwigzania. W zyciu codziennym, w szkole
czy pracy zdarzaja sie sytuacje, ktdore wydaja sie nam bez wyjscia. Wiara we wiasne mozliwosci,
odwaga zmierzenia sie z przeciwnosciami to jest to, czego wtedy potrzebujemy. Gracze wiedza
o tym, ze jesli przegraja moga sprobowac jeszcze raz i ze nie istnieje przeciwnik, ktorego
nie da sie pokonac. Trzeba tylko znalez¢ odpowiedni sposoéb.

ZADANIE:

Zaprojektujcie wtasnq gre edukacyjnqg — mozecie to zrobi¢ w wersji planszowej
(np. w grze planszowej po zatrzymaniu pionka na danym polu gracz losuje
karte z pytaniami z danej dziedziny). Moze to byc¢ takze wymarzona
edukacyjna gra komputerowa (mozecie jq spréobowac stworzy¢ wraz
z dziecmi przy pomocy prostych narzedzi do nauki programowania,
np. srodowiska Scratch).

DALSZE BADANIA -

SPRAWDZCIE RAZEM:

€ Czego potajemnie ucza nas gry :
https.//www.youtube.com/watch?v=DUzIMgNYSJo
€ Klasy e-sportowe - czy szkota moze uczyé, jak graé:
https://esportnow.pl/esport/wyglada-nauka-klasie-e-sportowej/
https://sgesport.pl/ile-mamy-szkol-z-innowacja-e-sportowa-kto-uczy-jak-to-wyglada/
€ Serious games - gry, ktére pokazuja wazne problemy spoteczne
http://www.gamesforchange.org/games/

€ Minecraft uczy programowaé:
https.//www.youtube.com/watch?v=1d5;DyMANRw&t=2s




PRAKTYKA EDUKACYJNA:

Jakie sq przyktady edukacyjnych gier?

Ktéore moge zaproponowaé mojemu
dziecku?

Na rynku istnieja tysigce réznych tytutdw gier. Tak samo jak w przypadku filméw i ksigzek

roznia sie jakoscig przezycia, ktére oferuja. Nie wszystkie sg tez odpowiednie dla dzieci lub mtodziezy.

Czesto jako rodzice nie mamy czasu, wiedzy lub mozliwosci sprawdzenia dokfadnie, w co aktualnie

gra nasze dziecko. Zdarza sie, ze ulegamy presji zakupowej i kupujemy dziecku gre ,bo rowiesnicy
W nig graja”. Moze sie wowczas zdarzyC, ze nie jest to wiasciwa gra dla wieku odbiorcy. Jakie tytuty

mozemy bezpiecznie zaproponowac swoim dzieciom? Przygotowalismy dla Was kilka propozycji
w roznych kategoriach. Wiekszos¢ z nich bedzie mitym zaskoczeniem dla Waszych dzieci. Na liscie nie ma
bowiem tytutdéw stricte edukacyjnych, a takie, ktére niebezposrednio ucza lub prezentuja wazne tresci.

Wiekszos¢ ponizszych propozycji to gry na PC lub konsole.

ROZWOJ KREATYWNOSCI:

MINECRAFT

Gra w otwartym Swiecie, ktéra pozwala graczom
zbierac surowce, tworzy¢ przedmioty oraz budowle.
Gracze maja nieokreslone mozliwosci w eksplorowaniu
i kreowaniu $wiata gry. Swiat Mincrafta zbudowany
jest z szescianow. Dostepne s3 tryby Creative, Survival,
Adventure. Gra wystepuje rowniez w wersji Minecraft
Edu dostepnej dla placowek dydaktycznych.

Zwroc¢ uwage:

*

*
*
*

jeden z najbezpieczniejszych i najbardziej rozwijajacych tytutdw nawet dla mtodszych graczy,
ta gra zawiera elementy horroru (mozliwe do wytgczenia),
gra na serwerze wymaga kontroli rodzica (szczegdlnie jesli dziecko gra z nieznajomymi),

Minecraft pozwala na instalowanie réznorodnych dodatkdw tzw. modoéw — dzieki temu przy odrobinie
zaangazowania dorostego stanie sie np. narzedziem do nauki programowania, odtwarzania budowli,

eksploracji kosmosu itp.




ROBLOX

Zyskujacy na popularnosci odpowiednik Minecrafta

— jednak nieco bardziej kontrowersyjny przez swdj sieciowy
charakter. Gra daje mozliwos¢ budowania wiasnych swiatow
i udostepniania ich innym. Jesli nie tworzymy, mamy
mozliwos¢ grania w mini gry stworzone przez innych.

Gra umozliwia takze nauke podstaw programowania.

ZwWroc¢ uwage:
€ atutem Roblox jest mozliwosc stworzenia wiasnej gry przez dziecko,
€ gra pozwala na ustawienie kontroli rodzicielskiej,

¢ Robloxjestgra bezptatng, ale dostepna jest w niej wirtualna waluta, co moze wigzac sie zwydawaniem
realnych pieniedzy,
€ poniewaz Swiaty w grze tworza inni gracze, nie wiemy na jakie tresci i jakos¢ rozgrywki trafi dziecko

(warto skorzystac z ustawien kontroli lub nadzorowac zabawe).

NAUKA FIZYKI:

KERBAL SPACE PROGRAM

Mite stworki chca lecie¢ w kosmos. Aby im pomaoc musimy
opanowac podstawy fizyki i budowy rakiet.

Gra zacheca do eksperymentowania, sprawdzania hipotez,
wyciggania wnioskow z popetnionych btedow (np. nieudany
start statku). Gra zawiera wiele pojec¢ z zakresu kosmonautyki

i wymaga myslenia matematycznego.

Zwro¢ uwage:

€ gra oznaczona PEGI 3, co oznacza, ze nie zawiera tresci niewtasciwych dla najmtodszych dzieci.
Jest jednak dosc¢ trudna, wymaga samodzielnego liczenia, wiec nie sprawdzi sie w przypadku

najmtodszych graczy,

€ podstawowa wersja nie jest dostepna w jezyku polskim. W sieci mozna jednak pobrac spolszczenie

W postaci napisow.




OXYGEN NOT INCLUDED

Jak przezy¢ w kosmosie? Nie jest to tatwe zadanie, gdyz
musimy kontrolowac¢ wiele czynnikdw i madrze zarzadzac
nasza kolonig. Oxygen not included oprécz wielu elementéw
strategicznych i decyzyjnych wprowadza ciekawe mechaniki
i elementy z zakresu zarzadzania energig, fizyki ptynodw,
termodynamiki czy nawet recyklingu.

Zwroc¢ uwage:
€ grajestbardzowciggajacaiwymagawielu godzin,aby ja ukonczyc¢. Warto kontrolowac czas rozgryweki.
€ przyjazna,dziecieca” grafika kryje duzo wymagajacych zadan,

€ niestety brak polskiejwersjijezykowej.

NAUKA HISTORII:

SERIA CYWILIZACIA

Cywilizacja to gra legenda - jedna z najstarszych serii gier
historycznych. Mozemy w niej wcieli¢ sie we wiadcow
klasycznych imperidw, rozwijac¢ sciezki technologiczne

i budowac imponujace miasta oraz panstwa. Gra czerpie
garsciami z podrecznikow historii. Dowiemy sie z niej

o specyfice kazdej z prowadzonych kultur i poznamy
zasady dyplomacji.

Zwro¢ uwage:

€ gra klasyfikowana jest dla osdb powyzej 12 lat, poniewaz zawiera realistyczne sceny przemocy (walki,
podboje, wojny, bitwy).

€ kazda z gier serii ma podobny schemat rozgrywki. R6znig sie miedzy soba grafika i szczegdtowoscia
Swiata. Rozpoczynajac przygode z Cywilizacjg mozna wybrac starsze tytuty serii, ktore maja mniejsze

wymagania graficznie i sg tansze,

€ jest to tytut na wiele godzin rozgrywki, bardzo angazujacy gracza.




LOGIKA:

Zwroc¢ uwage:

MONUMENT VALLEY

Jedna z niewielu pozycji w tym zestawieniu dostepna

na urzadzenia mobilne, warta jednak zwrdcenia uwagi

za przepiekne wykonanie. Oprawa muzyczna na najwyzszym
poziomie, ciekawe architektoniczne zagadki, tajemnicza
fabuta- to wszystko tworzy niesamowity klimat.

ZwWroc¢ uwage:
& gra jest dosc¢ krotka i prosta,
€ mozna zagrac wspolnie

¢ gra dostepna za darmo

THE ROOM

Chodzicie czasami do Escape Roomdéw? The Room to
wiasnie taki wirtualny pokoj zagadek i to przygotowany

Z najwyzszg dbatoscia o detale wizualne. Przepiekna gra,
ktora pobudzi umyst i wyobraznie. Zagadki nie sg zbyt trudne
(mozna réwniez skorzystac z opcji podpowiedzi).

Catosc¢ rozgrywki jednak wymaga skupienia.

€ gra polega na rozwiktaniu zagadek, ale brak w niej dynamicznej akcji,

& brakpolskiejwersjijezykowej,

& dostepna takze na urzadzenia mobilne.




WHILE TRUE: LEARN()

W tej grze wcielasz sie w programiste, ktéry przypadkowo
odkryt, ze jego kot dysponuje wyjatkowym talentem
programistycznym. Sek w tym, ze zwierze nie potrafi

zbyt dobrze moéwic po ludzku. Musisz Swietnie opanowac
uczenie maszynowe i za pomoca wizualnych narzedzi
programistycznych stworzy¢ system rozpoznawania kociej
mowy przektadajacy jezyk czworonogdw na mowe ludzi.

Zwroc¢ uwage:
€ zabawne i madre wprowadzenie do nauki programowania, nie tylko dla mitosnikéw kotow,

€ dostepna takze w jezyku polskim.

PORTAL

Zadaniem gracza jest rozwigzywanie fizycznych tamigtowek
i zadan poprzez tworzenie i otwieranie portali, ktore
pozwalaja przenosi¢ w przestrzeni przedmioty i sama
postac gracza. Bardzo dobra grafika, ciekawe zagadki,
niekonwencjonalne podejscie do rozgrywki. Gra wymaga
wiedzy z geometrii i fizyki (np. dotyczacej grawitacji).

ZwWroc¢ uwage:

€ grawyglada jak typowa ,strzelanka” (widok z pierwszej osoby, futurystyczna ,bron”), ale nia nie jest!

& ciekawa fabuta i dialogi — gra przeznaczona dla osob powyzej 12 r.z.

WSPOLPRACA:

KEEP TALKING AND NOBODY
EXPLODES

Jestes sam w pomieszczeniu z tykajaca bomba. Twoi
kompanii maja podrecznik, dzieki ktéremu moga ja rozbroic.
Problem w tym, ze jej nie widza, wiec bedziesz musiat jg
opisac - i to szybko! To jedna z najbardziej dynamicznych
gier logicznych, ktéra sprawi frajde i sprawdzi umiejetnosc
komunikacji w grupie rowiesnikow lub rodzinie.

ZwWroc¢ uwage:

€ jak kazda gra kooperacyjna wymaga koncentracji uczestnikow i moze wywotywac konflikty,
€ polska wersja jezykowa, niezbedna jest umiejetnos¢ czytania,
€ mozna gra¢ w 2 osoby chociaz najwieksza frajde sprawi gra w wiekszej grupie.




OVERCOOKED! 2

Lubicie gotowac? Ta gra moze sie spodobac zarobwno
najmtodszym jak i rodzicom. Bardzo dynamiczna

i emocjonujaca rozgrywka, w ktdrej dwoch kucharzy musi
wspotpracowac, aby przygotowac smakotyki znane z réznych
zakatkow swiata.

Zwro¢ uwage:

€ moznatez gra¢ w pojedynke lub na serwerach online,
€ gra oferuje $wietng zabawe, wiec warto sie przygotowaé na duzag dawke $miechu.

AMONG US

To jest dwuwymiarowa gra w trybie multiplayer,

w ktorej zadaniem druzyny jest przygotowanie statku
kosmicznego do odlotu. Jednak nie wszyscy w zespole chca
wspotpracowac. Zadaniem graczy jest wyeliminowanie osob,
ktdre sabotujg nasze dziatanie.

Zwroc¢ uwage:

€ nietypowa gra startegiczna,
€ gra pozwala na kooperacje z 4-10 graczami

€ dostepna jest w jezyku angielskim

WIEDZA OGOLNA:

SYMULATORY

SERIA THE SIMS

Klasyka symulatorow bardzo chetnie wybierana przez dzieci
— najprosciej mowiac jest to symulator zycia. Tu musimy is¢
do pracy, aby kupi¢ nowe meble. Poznajemy innych Simow
(mieszkancow) i zawigzujemy z nimi relacje. Musimy dbac

0 zaspokajanie naszych podstawowych potrzeb, aby nasi
bohaterowie czuli sie komfortowo. Liczne dodatki pozwalaja
na jej spersonalizowanie zgodne z zainteresowaniami.




Zwroc¢ uwage:

€ W grze pojawiaja sie nieoczywiste elementy przemocy — klasyfikowana jako gra dla dzieci powyzej
12r.z.

€ kreatywna, otwarta rozgrywka pobudza wyobraznie, kazdy znajdzie w nigj cos dla siebie.

GAME DEV TYCOON

Game Dev Tacoon to symulator ekonomiczny, w ktérym
gracz zaktada wtasne studio developerskie w latach
80-tych. Celem gry jest stworzenie takiego tytutu,

ktory pozwoli zdoby¢ licznych fandw i zostac liderem

na rynku gier wideo.

Zwro¢ uwage:

€ bezpieczna i przyjemna gra o wartosciowym zapleczu tematycznym,
rozwija kreatywnos¢ oraz zdolnosci menadzerskie,
gra jest odptatna,

dostepna na PC i urzadzenia mobilne,
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dostepna w polskiej wersji jezykowej.

STARDEW VALLEY

Gra typu RPG potaczona z symulacja zycia z licznymi
bohaterami zamieszkujgacymi Stardew Valley. Gra rozwija
wiedze z zakresu rolnictwa, uprawy roslin, hodowli zwierzat,
ekonomii oraz relacji spotecznych. Porusza ciekawe
problemy zwigzane z zyciem w matej spotecznosci.

Zwraca uwage na kwestie ekologii.

€ Wwystepuje w angielskiej wersji jezykowej — rozwija stownictwo

€ gra ma ciekawa oprawe graficzna oraz rozbudowane drzewo decyzyjne.




Zachecamy do zapoznania sie z obszernym poradnikiem
dotyczacym wykorzystania gier w edukacji. Materiat zostat
przygotowany przez European Schoolnet oraz Interactive Software
Federation of Europe.

POBIERZ PORADNIK



https://www.isfe.eu/wp-content/uploads/2020/10/2020-GiS-handbook-for-teachers-FINAL.pdf

i\
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POROZMAWIAJMY:
Mroczna strona grania

Gry wideo moga motywowaé do nauki, rozwija¢ umiejetnosci poznawcze oraz procesy decyzyjne,
motywowaé do zgtebiania wiedzy, zachecaé¢ do nawigzywania i utrwalania kontaktéw spotecznych.
S3 jednak pewne negatywne aspekty, na ktére warto zwréci¢ uwage, takie jak: nadmierne korzystanie
z gier czy niewtasciwy dobér gry do wieku gracza. W tej czesci pokazemy sposoby zapobiegania tym

zagrozeniom. Opowiemy o ogdélnoeuropejskiej klasyfikacji gier wideo ze wzgledu na wiek odbiorcy
oraz na tresci zawarte w grze, przyblizymy temat mikroptatnosci oraz zachecimy do skorzystania
z narzedzi kontroli rodzicielskiej i aplikacji PEGI RATINGS.

ZASTANOWCIE SIE;

lle spedzasz czasu na graniu? lle spedzaja czasu Twoi réwiesnicy? Po czym poznasz, ze ktos naduzywa

rozrywki elektronicznej? Jak mozesz samodzielnie kontrolowac swdj czas przy grach?

Jakie zagrozenia niosa ze soba gry? Czy jestes w stanie wymienic przyktady gier zawierajacych: mikro
transakcje, nadmierna przemoc, tresci wulgarne?

Czy kazda gra powinna by¢ dostepna dla dzieci? Uzasadnij swoje zdanie. Czy gry w ktdre grasz
sg przeznaczone dla twojej grupy wiekowej? Po czym whnioskujesz? Jak reagujesz, gdy ktos gra w gry

zawierajace tresci nieodpowiednie do wieku?




GARSC WIEDZY:

Istniejg cztery istotne przypadki, kiedy granie staje sie problemem:

€ nadmierne korzystanie z gier,

€ niewiasciwe korzystanie z gier online,

¢ nhiekontrolowane dokonywanie mikro transakcji w grach,
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korzystanie z gier niewtasciwych dla wieku.

Nadmierne korzystanie z gier moze wystepowac, kiedy rodzice dziecka nie kontroluja jego czasu sped-
zanego z nowymi technologiami. Jednak badania Key Facts 2020 wykazuja, ze w 2019 roku gracze sped-
zali na grach wideo 8,6 godziny tygodniowo, podczas gdy sredni tygodniowy czas korzystania z medidw
spotecznosciowych wynosit 14 godzin, a na ogladanie telewizji/ VOD ankietowani przeznaczyli 25 godzin.
Patrzac na to zestawienie mozna stwierdzic, ze gry nie stanowia problemu. Przecietne dziecko, ktore gra
w wiele gier, nie jest uzaleznione. Wedtug WHO problem zaczyna sie wtedy, gdy granie ma znaczacy,
negatywny wplyw na zycie osobiste, rodzinne, spoteczne, na funkcjonowanie w szkole czy pracy.

Gry online nieustannie sie zmieniaja. Ich wazna cecha jest to, ze mozna wspodizawodniczy¢ z innymi
graczami. Ma to wiele zalet, np. poznawanie 0sob z catego Swiata oraz komunikacja w jezyku angielskim,
ale tez kilka wad. Po pierwsze, nie wiemy z kim mamy do czynienia, a przez Internet tatwo podszyc sie pod
kogos, tworzac nieprawdziwe konto. Takie osoby moga prébowac wytudzi¢ roznego rodzaju dane, takie
jak: nazwisko, miejsce zamieszkania, a nastepnie wykorzystac¢ je w niewtasciwy sposob. Na platformach
do grania online moga tez pojawic sie osoby, ktérych zachowanie jest nieodpowiednie. Istnieje ryzyko,
ze beda uzywac wulgaryzmow, obrazac innych, czy nawet zastraszac lub nekac. Cyberbullying jest rod-
Zajem przemocy z uzyciem nowoczesnych technologii, gtdwnie Internetu oraz telefonéw komadrkowych.
Akty tego rodzaju przemocy maja na celu wyrzadzenie szkody emocjonalnej innej osobie. Trzeba je ko-
niecznie zgtasza¢ administratorom platformy lub do wyznaczonych w tym celu instytucji.

iVl Mikro transakcje to rodzaj dobrowolnych optat wystepujacych w grach.

Najczesciej sa stosowane w darmowych grach, w ktérych za pomoca
mikroptatnosci mozna naby¢ wirtualng walute lub przedmioty wystepujace
w grze, wylaczyé reklamy, uzyskaé¢ dostep do nowych tresci: poziomoéw,
map, bohateréw itp. Wedtug badan konsumenckich przeprowadzonych
przez lpsos, 40% rodzicow dzieci grajacych w gry, przyznaje, ze ich podopieczni
dokonuja zakupdw w grach. Zdecydowana wiekszos¢ sposrod tych rodzicow
ZAKUPYW GBZE (ponad 8 na 10) zawarta z dzie¢mi porozumienie odnos$nie wydatkdw,
ktore przybiera nastepujace formy: pytanie o pozwolenie przed kazdym
zakupem (60%), tygodniowy lub miesieczny limit wydatkow (31%), wykorzystanie narzedzi kontroli
rodzicielskiej (28%), monitorowanie rachunkoéw kart kredytowych (25%) lub uzycie kart pre-paid (20%).
Tylko 2% rodzicow w zaden sposdb nie monitoruje wydatkéw swoich dzieci.




Wazne jest réwniez to, by dzieci korzystaty z gier wiasciwych dla ich wieku. Zty dobdr gry moze wynikac
Z braku swiadomosci opiekunow, ze istniejg oznaczenia informujace o tym, dla jakiej grupy wiekowej
przeznaczony jest dany tytut. Wybdr nieodpowiedniej gry dla dziecka, moze nauczy¢ go ztych wzorcow,
wyrobi¢ w nim nieprawdziwe przekonania, budzi¢ frustracje. Dlatego warto zwraca¢ uwage podczas
zakupu gier. W przypadku gier na nosnikach fizycznych, takie oznaczenia znalezé mozna na pudetku
ary. W wypadku zakupu gier na urzadzenia mobilne, oznaczenia mozna dostrzec wytacznie podczas

dokonywania zakupow.

ZADANIE:

Wybierzcie 5 tytutdw gier popularnych wsrdd réwiesnikow, przedyskutujcie
od jakiego wieku powinny by¢ dozwolone, jakie elementy ryzykowne niosq
(np. przemoc, hazard, mikrotransakcje, wulgaryzmy), a nastepnie sprawdZzcie ich
raiting PEGI w aplikacji. Czy udato Wam sie odgadnqc¢ poprawnie?




DALSZE BADANIA -

SPRAWDZCIE RAZEM:

€ Historia uzaleznienia pewnego gracza - czy to Twoja historia?
https.//www.youtube.com/watch?v=7p515ucQ91Y

€ Dlaczego dzieci grajg w gry dla dorostych?
https:.//www.youtube.com/watch?v=LppqU9zAFPU

€ Dlaczego ptacimy za gry, ktére s3 darmowe? (ang z polskimi napisami):
https.//www.youtube.com/watch?v=fKK9nVLvhGM

€ Jak wiaczyé kontrole rodzicielska w Windows 10?
https:.//www.youtube.com/watch?v=hMpCjQ0gEo4

PRAKTYKA EDUKACYJNA:

Ille powinno grac moje dziecko?

ub

aplikacji mobilnych znakiem stanowigcym rekomendacje wiekowa na podstawie tresci. Stanowia dla

Systemy, takie jak PEGI sg uzywane do oznaczania tresci rozrywkowych, na przyktad gier

konsumentdw, a zwitaszcza rodzicow, wskazowki, ktore pomagaja w dokonaniu wiasciwego wyboru
podczas zakupu konkretnego produktu dla dziecka.

Chociaz wiekszos¢ gier jest odpowiednia dla graczy w kazdym wieku, sa tez i takie, ktére nadaja sie tylko
dla starszych dzieci i nastolatkow. Na rynku wystepuja tez gry zawierajace tresci, ktére sg odpowiednie
wytgcznie dla dorostych odbiorcow.

System PEGI stanowi informacje, czy gra jest odpowiednia dla danego wieku, nie
uwzglednia natomiast poziomu trudnosci. Moze sie zdarzy¢, ze gra oznaczona
PEGI 3 nie zawiera niepokojacych tresci, lecz bedzie zbyt trudna dla mtodszych
dzieci, ktdre nie potrafig czytac lub liczy¢ (np. strategia ekonomiczna). O rodzaju
tresci wystepujacych w grze informuja oznaczenia z tytu opakowania. Oznaczenia
PEGIwystepuja nagrach w38 krajach europejskichiciesza sie gorgcym poparciem
Komisji Europejskiej. Sg uznawane za wzdr harmonizacji europejskiej w kwestii

ochrony dzieci.




PEGI OZNACZENIA WIEKU:

PEGI 3

Tresc gier ze znakiem PEGI 3 uznaje sie za odpowiednia dla wszystkich graczy. Gra nie
powinna zawierac dzwiekdw ani obrazow, ktére moga przestraszy¢ dziecko. Dopuszczalna
jest pewna ilos¢ przemocy (w komicznym lub dzieciecym kontekscie). Nie wystepuja

w niej wulgaryzmy.

PEGI 7
W tej kategorii znajduja sie gry, ktorych dzwieki lub sceny moga przerazi¢ miodsze
dzieci. W grach ze znakiem PEGI 7 dopuszczalne sg bardzo tagodne formy przemocy

nierealistycznej, w stylu kreskéwkowym.

PEGI 12

Oznaczenie to uzyskuja gry wideo pokazujace przemoc wobec postaci fantastycznych lub
nierealistyczna czy sportowa wobec postaci o ludzkim wygladzie. Pojawi¢ sie moga takie
tresci jak nagosc lub nawigzania do seksu. Jezeli w grze wystepuja wulgaryzmy, musza

miec tagodny charakter w tej kategorii wiekowej.

PEGI 16

To oznaczenie otrzymuja gry, w ktorych widoczna jest realistyczna przemoc wobec postaci
humanoidalnych oraz ludzi i zwierzat. Moze to byc¢ takze przemoc w kontekscie walki. Gry
przeznaczone dla osdb powyzej 16 lat moga zawiera¢ wulgaryzmy oraz przedstawiac sceny

korzystania z uzywek.

PEGI 18

Zagry dladorostych uznaje sie te, ktdre zawieraja wysoki poziom przemocy, w tym przemoc
wobec postaci bezbronnych. Do tej kategorii zalicza sie rowniez gry pokazujgce zazywanie
narkotykoéw i dostowne sceny erotyczne. Do gier dla dorostych zaliczaja sie tez symulatory

udziatu w grach losowych lub gry zawierajgce wulgarne stownictwo.




PEGI OZNACZENIA TRESCI:

Gra zawiera sceny przemocy. W grach oznaczonych znakiem PEGI 7 sceny przemocy moga
miecC wytacznie nierealistyczny lub pozbawiony szczegotow charakter. Gry ze znakiem
PEGI 12 moga zawierac¢ przemoc w fantastycznym otoczeniu lub nierealistyczna przemoc
wobec postaci o ludzkim wygladzie, natomiast gry ze znakiem PEGI 16 lub 18 zawieraja
zdecydowanie bardziej realistyczne obrazy przemocy.

Cra zawiera wulgaryzmy. Taki deskryptor mozna znalez¢ na grach ze znakiem PEGI
12 (wulgaryzmy o tagodniejszym charakterze), PEGI 16 (np. odwotania do seksu lub
bluznierstwo) lub PEGI 18.

Oznaczenie moze pojawic sie na grach klasyfikowanych PEGI 7, jezeli zawierajg one obrazy
lub dzwieki, ktdre moga w warstwie audio lub wideo byc¢ przerazajgce dla mtodszych dzieci
lub na grach ze znakiem PEGI 12 z przerazajacymi dzwiekami lub efektami budzacymi
groze (lecz bez tresci wskazujacej na przemoc).

Gra zawiera elementy badz nawigzania do gier hazardowych lub w jakikolwiek inny sposéb
objasnia zasady gier losowych. Za symulacje gier hazardowych uwaza sie takie, ktore
odzwierciedlaja gry losowe, w ktére mozna zagra¢ w kasynie lub punkcie gier.

Ten deskryptor tresci moze towarzyszy¢ klasyfikacji PEGI 12, jezeli gra zawiera elementy
nagosci w dyskretnym kontekscie erotycznym, klasyfikacji PEGI 16, jezeli w grze wystepuje
nagos¢ o charakterze erotycznym lub sceny erotyczne. Natomiast w klasyfikacji PEGI
18 oznaczenie to wskazuje, ze w grze wystepuje dostowna aktywnosc¢ seksualna. Sceny
nagosci bez kontekstu seksualnego nie wymagaja oznaczenia.

Oznaczenie pojawia sie woéwczas, gdy gra w jakikolwiek sposéb odnosi sie do zazywania
narkotykow, picia alkoholu lub palenia tytoniu lub pokazuje takie czynnosci. Gry z tego
rodzaju deskryptorem zawsze klasyfikowane sa PEGI 16 lub PEGI 18.

Gra zawiera sceny, w ktorej wyraznie widoczne sg elementy dyskryminacji o charakterze
etnicznym, religijnym, narodowym lub innym. Oznaczenie to moze pojawic sie na grach
zawierajacych tresci nawotujace do nienawisci. Takie tresci sg zawsze opatrzone znakiem
PEGI 18 (i moga stanowic naruszenie krajowych przepiséw prawa karnego).




GDZIE SPRAWDZIC KLASYFIKACJE GRY

STRONA PEGI INFO

Wszystkie wazne informacje dotyczace systemu klasyfikacji gier PEGI znalez¢é mozna na stronie
https://pegi.info Pozwala ona zaréwno na wyszukiwanie gier, sprawdzanie klasyfikacji, zapoznanie sie
Z procesem oceny, zadawanie pytan odnosnie systemu oraz sktadanie reklamacji. Na stronie znajduje sie
tez Kodeks Postepowania PEGI oraz Online Safety Code.

APLIKACIJA PEGI RATINGS

€ jest dostepna po polsku,
pozwala sprawdzi¢ klasyfikacje gry,

mozna w niej wyszukac gry rekomendowane dla danego wieku i na okreslong platforme,

L IR R 2

zawiera szczegotowe informacje jak korzysta¢ z ustawien kontroli rodzicielskiej na konsolach oraz

instrukcje instalacji tych narzedzi w jezyku polskim

INTERNATIONAL AGE RATING COALITION

Na swiecie wystepuje kilka systemow klasyfikacji gier i aplikacji. Ze wzgledu na to, ze gry ukazuja sie na
globalnym rynku i dostepne sa dla konsumentéw z réznych regiondéw sSwiata, zawarto porozumienie
majace na celu maksymalng ochrone matoletnich konsumentow przed dostepem do niewtasciwych tresci.
Koalicja IARC wypracowata prosty dla producentdw gier oraz czytelny dla nabywcdéw sposdb klasyfikacji
gier dostepnych wytacznie w wersjach cyfrowych. Dzieki temu rodzice przed zakupem gry czy aplikacji dla
dziecka moga dowiedziec sie jakie tresci zawiera i dla jakiego wieku gracza jest przeznaczona.

https://www.globalratings.com/




O

POROZMAWIAJMY:
Nie samym graniem gracz zyje

Popularnosé¢ gier sprawia, ze wokét nich pojawity sie cate spotecznosci fanéw i nowe zjawiska
kultury, takie jak streaming, e-sport czy cosplay. Wielu mtodych marzy o karierze w branzy gier
np. jako zawodnik e-sportowy lub twérca gier. Czesto jednak nie maja oni Swiadomosci jak realnie
wyglada taka praca i z jakimi wyzwaniami sie wigze. Niektorzy staja sie kibicami ulubionych druzyn,

uczestniczg w zyciu spotecznosci poprzez udziat w turniejach, ogladanie dedykowanych kanatéw na

YT i Twitch. Czes$¢ prébuje wiasnych sit jako np. streamerzy. W tej czesci spojrzymy szerzej na kulture
graczy i ich zainteresowania.

ZASTANOWCIE SIE;

€ Czye-sport powinien by¢ uznawany na takich samych zasadach jak inne klasyczne dyscypliny sportu?
Jak moze wygladac sciezka od amatora do profesjonalnego gracza e-sportowego? Czym sie rozni
od zwykitej kariery sportowca?
Kim sa kibice e-sportu? Jak kibicujg swoim druzynom? Czy znacie jakie$ duze turnieje e-sportowe?
Jakie gry sa najczesciej rozgrywane w profesjonalnych turniejach?

W jaki sposob funkcjonuje spotecznosc¢ graczy? Jak ty sie angazujesz w ta spotecznos¢ — czy jestes

tylko odbiorca tresci czy moze cos tworzysz/streamujesz? Jakie kanaty YT lub Twitch $ledzisz i dlaczego

wiasnie te?
Jak wyglada praca w branzy gier? Jakie umiejetnosci trzeba mie¢ aby zostac¢ twodrca gier?

Czy to praca zespotowa czy raczej nie?




GARSC WIEDZY:

Gracze uzywaja specyficznego jezyka, czesto jest on niezrozumiaty dla oséb spoza srodowiska. Ogladajac

filmik znanego youtubera lub stuchajac dyskusji dzieci zdarza nam sie nie rozumiec¢ o czym madowia. Ponizej

znajdziecie kilka podstawowych pojec, z ktdrymiwarto sie zaznajomi¢ chcac nawigzac rozmowe zdzieckiem

zainteresowanym grami. Warto jednak pamietac, ze sg to pojecia scisle zwigzane ze srodowiskiem graczy

i gdy sa uzywane w niewtasciwych sytuacjach lub ze zbyt duzg czestotliwoscia moga powodowac u dziecka

poczucie zaktopotania. Jesli nie jestesmy graczami, nalezy uzywac ich z wyczuciem.

*

*

STREAMING - transmitowanie w czasie rzeczywistym tresci wideo potaczonej z zabawnym
komentarzem tworcy.
TWITCH - platforma umozliwiajaca strumieniowe przesytanie materiatéw na zywo przeznaczona do
transmisji gier komputerowych, rozgrywek sportu elektronicznego oraz budowania spotecznosci.
EXP - experience point, czyli punkty doswiadczenia - wyznacznik aktywnosci gracza. Punkty
Sg przyznawane graczowi najczesciej za pokonanie przeciwnika, a awansowanie na wyzszy poziom
zwieksza umiejetnosci/ statystyki postaci, co utatwia wykonywanie kolejnych zadan.
DROP - ztoto, bron, przedmioty, ktére pozyskuje gracz po pokonaniu przeciwnika.
LAG - przerwa czasowa pomiedzy wystaniem pakietu informacji do serwera, a uzyskaniem odpowiedzi.
Opdznienia moga przyczynic¢ sie do porazki gracza, ktory czekajac na odpowiedz serwera nie moze
na biezaco reagowac na rozwoj sytuacji.
PROS - okreslenie gracza o wysokich umiejetnosciach, grajacego zwykle na scenie profesjonalnej.
NOOB - gracz o niskich umiejetnosciach. Jest to okreslenie pogardliwe. Stosuje sie je zaréwno
do graczy doswiadczonych, ale nie wykazujacych wysokiej skutecznosci, jak i do graczy poczatkujacych.
BOT - termin odnosi sie do kilku znaczen:
1. program udajacy prawdziwych graczy w sieciowych grach fps, stosowany jako element
treningu lub uzupetnienie sktadu druzyny;
2. program automatyzujacy niektdre czynnosci wykonywane przez postac¢ gracza w grach
zgatunku mmorpg (walka z potworami, szkolenie umiejetnosci, zbieranie ztota i przedmiotow);
3. negatywne okreslenie gracza, ktdéry wykazuje mniejsze zdolnosci.
CHEAT - sposdb na obejscie ograniczen wprowadzonych przez tworcéw. Gracz przy pomocy ciggu
znakdow wpisanych w specjalnej konsoli lub dodatkowych programéw moze stac sie np.: niesmiertelny,
niewidzialny, bardziej skuteczny w walce, majetny.
ITEMY - przedmioty zdobywane przez gracza, wzmacniajace jego postac.
QUEST —( ang. misja, wyprawa) jest to wydzielony fragment rozgrywki, stawiajacy przed graczem
okreslone zadanie do wykonania. Za pomysine ukonczenie questdéw zawsze przyznawana jest nagroda,

zalezna zwykle od stopnia ich trudnosci.

Satotylko podstawowe wyrazenia, mozecie w ramach zadania dodatkowego przygotowac razem z dzie¢mi/

uczniami stownik pozostatych zwrotow, poniewaz czesc z nich jest zwigzana z konkretng gra. Dzieki temu

dowiecie sie tez jakie gry lubia i dlaczego. Bedzie to na pewno Swietna zabawa, okazja do spedzenia razem

Czasu oraz poznania ich zainteresowan.




ZADANIE:

Podziel sie wiedzq z innymi! Nagrajcie lub napiszcie poradnik z ulubionej gry
dziecka/ucznia. Niech to bedzie okazja do podzielenia sie tym co umie, a takze
sprawdzenia sie w roli twdrcy i aktywnego cztonka spotecznosci fanéw danej gry.
Materiatu nie musicie nigdzie udostepniac, warto jednak porozmawiac o kwestiach
bezpieczeristwa z tym zwiqzanych (dot. np. zamieszczania filméw na YT lub

kanatach social media).




DALSZE BADANIA -

SPRAWDZCIE RAZEM:

€ Czy granie moze by¢é Twoja praca? O karierze w e-sporcie:
https.//www.youtube.com/watch?v=aqOLFoBJyVc

4 3Jak trenuja e-sportowcy?
https://www.youtube.com/watch2v=AfOF29kkI20

€ Granie na komputerze jest tak trudne jak granie na instrumentach:
https://www.youtube.com/watch?v=mUiRublzuyQ&fbclid=IwAR1_mUVqDtiWJz4JnY-7TU-

& Unr7500WQvUnTGsXj0zdGuY_PshR5tNjn9Vo

Refleks w e-sporcie i zwyklym sporcie:
https.//www.youtube.com/watch?v=DRve9lh95Ns

€ Czy wiesz jak powstaja gry? Wywiad z twérca gier:
https://www.youtube.com/watch?v=-KWfVWQddOM

PRAKTYKA EDUKACYJNA:

Granie joko zjawisko spoteczne

Gry komputerowe kojarzone sg gtownie z rozrywka, ale wiele oséb nie dostrzega potencjatu, jaki niosg gry
i budowana wokot nich spotecznosc, ktora jednoczy ludzi o réznych zainteresowaniach. Pasja zwigzana
z graniem ma kilka poziomdéw. Niektdrych graczy interesuje sam proces grania jako formy rozrywki. Inni
pracuja nad poprawa swoich umiejetnosci, podczas gdy czesé fanéw mysli o tworzeniu gier. Wsrdd graczy
znajda sie i tacy, ktorzy pragna witaczy¢ do gry zainteresowania artystyczne, czego wynikiem sg przerdézne

rysunki, projekty graficzne, kostiumy, komponowana muzyka i inne prace.

E-SPORT

E-sport to nic innego jak sport elektroniczny, czyli forma rywalizacji zawodnikéw profesjonalnych w grach
komputerowych zaréwno jedno jak i wieloosobowych. Najwiekszy wzrost popularnosci e-sportu nastapit
PO rozwinieciu sie transmisji na zywo w Internecie.

Kariera e-sportowa to wbrew pozorom nie jest zabawa, ale ciezka praca, codzienne treningi i ciaggta
chec¢ rozwoju umiejetnosci, poniewaz w przeciwienstwie do sportéw tradycyjnych wiekszos¢ najbardziej
popularnych gier turniejowych ulega ciaggtym zmianom, co wymaga od gracza poswiecenia ogromnej
czesci swojego czasu, by by¢é na biezaco ze zmianami. Czesto gracze profesjonalni podkreslaja, ze
kariera e-sportowa jest krotka, poniewaz wiek emerytalny to 25-30 lat. Jest to spowodowane po czesci
dolegliwosciami spowodowanymi spedzaniem wielu godzin przed komputerem np.. zmeczenie oczu,
bdéle plecéw, problemy z nadgarstkami. Waznym elementem kariery e-sportowcoéw jest ogrom pracy

i treningdw, przez co nie maja oni wiele czasu dla siebie i spetnianie sie w innych aspektach zycia.




Warto tez pamieta¢ o odizolowaniu. W wielu organizacjach zawodnicy sg zmuszeni przeprowadzic¢ sie
za granice i mieszkac¢ razem z druzyna, przez co kontakt z rodzing, czy znajomymi jest bardzo ograniczony.
Wielu graczy stara sie budowac swoja spotecznosc i zrzeszac fanéw podczas np.: transmisji na zywo, czy
prowadzac kanaty YouTube, by po zakonczeniu kariery na scenie mie¢ mozliwosc pracy jako autor tresci,

co daje na pewno o wiele wiecej swobody i czasu.

COSPLAY

Cosplay jest to hobby, ktdre taczy zainteresowania artystyczne z grami.

Cosplayerzy zajmuja sie tworzeniem kostiumdow oraz robieniem makijazy, ktdre upodabniajg ich
do postacizgier, filmow, ksiazek, komiksow itd. Cosplayerzy zgtebiajg doktadnie historie i poznaja charakter
wybranego bohatera, by moéc efektownie zaprezentowac swoja prace podczas konkurséw, ktére maja
miejsce gtdwnie w czasie wydarzen zwigzanych z gramii kulturg popularna. Jezeli wasze dziecko interesuje
sie cosplayem mozecie sprawdzi¢ kanat YouTube: ShappiWorkshop, ktory jest w catosci poswiecony temu
zagadnieniu. Znajdziecie tam przerdzne poradniki dotyczace szycia kostiumow, pracy ze specjalistycznymi

produktami oraz relacje z konkursow.

TWORZENIE TRESCI WIDEO

Tworzenie materiatdw wideo jest marzeniem wielu dzieci, ktére od mtodosci sg czescig spotecznosci.
Czy jest mozliwe osiggniecie sukcesu w czasach kiedy jest juz tak wielu tworcow? Jakich umiejetnosci
wymaga to zajecie?

Oczywiscie jest to mozliwe. Wymaga jednak kreatywnosci, sporego zaangazowania w sledzenie trendow,
a jednoczesnie indywidualnego podejscia do nich oraz regularnosci w udostepnianiu swoich produkcji.
Bardzo waznym elementem jest odpowiedni sprzet, oraz umiejetne uzywanie programow do nagrywania
i montowania filmoéw. Mozna sie tego nauczy¢ z poradnikdw, jednak, jak kazdy proces ksztatcenia,
wymaga to duzo czasu i cierpliwosci. Mtodym twdércom warto pomaoc w realizacji materiatow, jak rowniez

W zrozumieniu, ze mozna czerpac satysfakcje z matych sukcesow.

POTENCJALNI TWORCY GIER

Tworzenie gier jest procesem ztozonym i wymaga wspotpracy ludzi z réznych dziedzin takich jak
kodowanie, grafika, komponowanie muzyki czy pisanie fabuty. Zaczynajac swoja droge trzeba okreslic,
w ktorej dziedzinie chcemy sie rozwijac. Nie ma jednak jednego prostego przepisu na zostanie tworca gier.
Najwazniejsza jest pasja i che¢ nauki, poniewaz w obecnych czasach mamy naprawde wiele mozliwosci,
by zostac specjalista w wybranej przez siebie dziedzinie. Poza licznymi kierunkami studiéw dostepne sg
takze poradniki w Internecie, czy kursy organizowane np.: podczas Europejskiego Tygodnia Kodowania.
Code Week jest to spoteczna inicjatywa, ktéra ma miejsce co roku, w ramach ktérej realizowane
sa wydarzenia zwigzane z programowaniem. Polska w tym roku zajeta pierwsze miejsce w Europie pod

wzgledem ilosci zorganizowanych wydarzen.




TEMAT DO ROZMOWY:

Uczestnictwo w zZyciu spotecznosci graczy przybiera rézne formy, zaznacz ktdre

Z ponizszych dotyczq twojego dziecka/ucznia:

oglqdanie tresci wideo z gier w Internecie
nagrywanie wtasnych materiatéw
kolekcjonowanie gadzetdw tematycznych
udziat w wydarzeniach growych
kibicowanie ulubionej druzynie e-sportowej
czynny udziat w grupach tematycznych

® 6 6 6 6 o o

zaktadanie serwerow dla graczy

Porozmawiajcie z dzie¢cmi/uczniami czy granie w gry jest dla nich tylko formq spedzania
wolnego czasu, czy tez wiqze sie zinnymi aktywnosciami? Moze marzq o karierze w branzy gier.

Zastandwcie sie wspdlnie, jakie umiejetnosci powinien miec twdrca gier.

REALIZATORZY PROJEKTU GRANIE

NAUCZANIE:

Dziekujemy za zainteresowanie kampanig GRANIE NAUCZANIE, ktdrej celem jest zaproszenie szerokiego
grona rodzicdw i nauczycieli do wspdlnego namystu nad wtasciwym, odpowiedzialnym korzystaniem
z gier wideo. Przewodnik skierowany jest do wszystkich osob traktujacych gry jako dobra kultury,
ze szczegdlnym wskazaniem na ich potencjat edukacyjny oraz poszukujacych pomystdw na ich

zastosowanie w rozwoju umiejetnosci szkolnych i pozaszkolnych u dzieci i mtodziezy.




O,  SPIDOR:

Stowarzyszenie Producentdéw i Dystrybutorow Oprogramowania Rozrywkowego powstato w kwietniu
2008 roku. Misja Stowarzyszenia jest upowszechnianie zasad etyki zawodowej producentow
i dystrybutoréw gier opisanych w Kodeksie Dobrych Praktyk oraz popularyzacja systemu klasyfikacji
gier wideo ze wzgledu na wiek odbiorcy oraz tresci zawarte w grach. Stowarzyszenie prowadzi
dziatalnos¢ edukacyjna i szkoleniowa; zajmuje sie takze zbieraniem danych rynkowych i informacji
o rynku gier wideo w Polsce. Cele statutowe realizowane s3 poprzez prowadzenie dziatalnosci
edukacyjnej, organizowanie konferencji, wyktadow, webinaridw, publikowanie materiatow
szkoleniowych |lub poradnikéw, jak rowniez poprzez wspotprace z innymi stowarzyszeniami i
pokrewnymi instytucjami krajowymi i zagranicznymi. Stowarzyszenie prowadzi nastepujace
kampanie spoteczne: GRAJ BEZPIECZNIE, PATRZ W CO GRAM, ZAPYTAJ O GRY, GRANIE NAUCZANIE.

Wiecej informacji na temat kampanii i dziatalnosci Stowarzyszenia:
https://www.spidor.pl
https://www.facebook.com/spidor.gry?ref=hl

u https://twitter.com/SPIDOR7

O MINDCLOUD:

MindCloud to ogdlnopolska szkota programowania i kompetencji cyfrowych dla dzieci. W MindCloud
uwazamy, ze programowanie to jezyk przysztosci. Specjalizujemy sie w wykorzystaniu gry Minecraft
w edukacji — poprzez specjalnie opracowane misje edukacyjne rozbudzamy potencjat i mozliwosci
intelektualne naszych uczniéw. Jestesmy jedna z najwiekszych szkdt programowania dla dzieci w Polsce i
jedynym w kraju partnerem Minecraft w Edukacji certyfikowanym przez Microsoft. Nasze kursy realizujemy

w ponad 20 miastach w Polsce, do tej pory przeszkoliliémy ponad 5000 dzieci.

https:/mindcloud.pl

https://www.facebook.com/mindcloudzajecia




PEGI - Pan European Game Information to ogdlnoeuropejski system klasyfikacji gier ze wzgledu na

minimalny wiek gracza i rodzaj tresci wystepujacych w grze. Stosowany jest w 38 krajach, w tym w Polsce.
Kryteria oceny gier zostaty opracowane przez branze gier wideo we wspotpracy z nhaukowcami,
psychologami, pedagogami, reprezentantami instytucji rzadowych i organizacji spotecznych. Komisja
Europejska uznata PEGI za wzorcowy przyktad branzowej samoregulacji. System PEGI sktada sie z dwodch
uzupetniajacych sie elementéw: klasyfikacji wiekowej i opisu tresci. Przedziaty wiekowe stosowane w
PECGCI to 3, 7, 12, 16, 18. Warto podkresli¢, ze klasyfikacja wiekowa nie uwzglednia poziomu trudnosci ani
umiejetnosci niezbednych do korzystania z danej gry. Dostarcza natomiast wiarygodnych informacji o

stosownosci gry z punktu widzenia ochrony matoletnich przed dostepem do niewtasciwych tresci.

https://pegi.info/pl

g https://twitter.com/PECI




